




Perancangan dan Implementasi Sistem Undian 
Berhadiah menggunakan Metode CryptGenRandom dan 



















Ivan Rusli (672013008) 






Program Studi Teknik Informatika 
Fakultas Teknologi Informasi 








Perancangan dan Implementasi Sistem Undian 
Berhadiah menggunakan Metode CryptGenRandom dan 










Fakultas Teknologi Informasi 










Ivan Rusli (672013008) 






Program Studi Teknik Informatika 
Fakultas Teknologi Informasi 







































































 Mall Agung Sedayu Group memiliki program card member Sedayu One yang 
menawarkan banyak keuntungan, salah satunya yaitu dapat ikut berpartisipasi 
dalam progam Lucky Draw. Lucky Draw atau yang lebih dikenal sebagai undian 
berhadiah merupakan kegiatan pengacakan nomor undian yang terdaftar dalam 
undian untuk mendapatkan satu nomor yang beruntung untuk meraih hadiah yang 
tertentu secara cuma-cuma [1]. 
 Program Lucky Draw dari mall Agung Sedayu Group diselenggarakan setiap 
6 bulan sekali. Pada pelaksanaan undian terakhir, mall Agung Sedayu Group telah 
memiliki sistem undian berhadiah, tetapi sistem tersebut diprotes dan dianggap 
kurang adil oleh salah satu saksi undian yaitu Kementrian Sosial Republik 
Indonesia dikarenakan proses penentuan pemenang yang lama. Ketika sistem 
diperintahkan untuk memberhentikan pengacakan nomor undian, pengacakan tidak 
langsung berhenti, namun masih melakukan pengacakan sekitar 10 detik. Hal ini 
dikarenakan development tools yang digunakan menghasilkan aplikasi yang cukup 
berat untuk dijalankan. Kementrian Sosial RI meminta penyelenggara undian, yaitu 
pihak mall untuk memperbaiki sistem undian tersebut apabila undian diadakan lagi 
di waktu mendatang. Oleh karena itu, maka mall Agung Sedayu Group 
membutuhkan sistem undian baru untuk undian periode selanjutnya yang ringan 
untuk dijalankan dan dianggap adil oleh para saksi, terutama Kementrian Sosial RI. 
 Sebagian besar sistem undian melakukan pengacakan menggunakan fungsi 
random yang standar. CryptGenRandom adalah metode Cryptographically Secure 
Pseudorandom Number Generator (CSPRNG) yang diciptakan oleh Microsoft. 
CryptGenRandom melakukan pengacakan data berdasarkan perhitungan 
matematika yang dikombinasikan dengan berbagai faktor lain yang tidak dapat 
diprediksi, seperti waktu, process id dan thread id dari sistem, jumlah detik selama 
PC menyala, dan lain lain [2]. Jika menggunakan CSPRNG, pengacakan nomor 
undian akan lebih berkualitas. 
 Sistem undian berhadiah haruslah ringan untuk dijalankan, hal ini untuk 
menghindari lambatnya proses pengacakan pada sistem dikarenakan data (kupon 
undian) yang diacak terlalu banyak atau faktor-faktor lainnya. Selain itu, lambatnya 
suatu proses dalam sistem dapat membuat undian terlihat mencurigakan atau 
kurang adil seperti yang terjadi pada sistem undian terdahulu. Framework .NET 
merupakan development tools yang cocok karena ringan dan tidak memakan 
banyak memori [3]. Pada sistem undian sebelumnya, masalah yang besar yaitu pada 
keringanan sistem saat dijalankan, dikarenakan data kupon undian yang diundikan 
jumlahnya banyak, yaitu sekitar seratus ribu lebih kupon, maka dibutuhkan sistem 
yang ringan agar tidak terjadi lambatnya suatu proses dalam sistem. 
 Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, didapatkan rumusan 
masalah dari penelitian ini yaitu bagaimana membuat sistem undian berhadiah baru 
yang adil, memenuhi syarat dari saksi-saksi undian terutama Kementrian Sosial 
Republik Indonesia, memiliki peforma yang cepat dan ringan untuk dijalankan, dan 
memberikan kemudahan bagi pihak mall Agung Sedayu Group dalam setiap 
penarikan undian berhadiah. Fokus dari penelitian ini adalah membuat sistem 





RI, sehingga penelitian ini memiliki batasan dalam pembahasannya. Batasan 
tersebut antara lain, sistem undian berhadiah hanya dapat digunakan untuk undian 
berhadiah pada mall Agung Sedayu Group, sistem dibangun menggunakan C# 
Windows Form Application dari Framework .NET Microsoft Visual Studio, sistem 
diuji hanya pada PC dengan sistem operasi Windows, pemanfaatan metode 
CryptGenRandom hanya sebatas pada pengacakan data tanpa menggunakan teknik 
kriptografi, sistem undian hanya dapat berjalan pada 2 resolusi layar, yakni 
1366x768(laptop/widescreen) dan 1280x960(potrait monitor), sistem undian 
berjalan secara linear, ketika sudah berlanjut ke halaman selanjutnya tidak dapat 
kembali lagi. 
 
2. Kajian Pustaka 
 
 Penelitian mengenai sistem undian berhadiah telah dilakukan sebelumnya, 
salah satunya adalah penelitian dengan judul “Design and Implementation of a 
Secure Online Lottery System” oleh Pramote Kuacharoen. Penelitian ini membahas 
tentang desain dan implementasi sistem undian berhadiah online yang aman untuk 
digunakan, sehingga peserta undian merasa aman dan nyaman dalam mengikuti 
undian. Hasil dari penelitian ini yaitu sistem undian online dapat dilaksanakan 
secara aman dan memiliki empat sifat yang diinginkan yang meliputi akurasi, 
privasi, transparansi, dan dapat diverifikasi [4]. 
 Penelitian kedua adalah penelitian yang membahas tentang random number 
generator. Penelitian ini membahas mengenai analisis perbandingan kualitas 
random number generator, salah satunya CryptGenRandom dalam kelompok 
Windows random number generator. Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa 
Windows random number generator menggunakan konsep cryptographic secure 
random number generation dan menyediakan sumber-sumber entropi berkualitas 
yang meningkatkan kualitas random [5]. 
 Menurut Marc Eaddy, dalam jurnalnya yang berjudul “C# Versus Java: Do 
we really need another language?”, C# adalah Java yang dipermanis dengan 
tambahan fitur yang bagus, inovasi, dan  peningkatan kinerja atau performance. C# 
bersifat elegan dan simple. C# memiliki peforma yang lebih baik dari java, dan juga 
merupakan component-oriented language yang terintegrasi dengan Windows, 
sehingga aplikasi C# akan berjalan secara maksimal dan pada peforma terbaik 
apabila dijalankan dalam sistem operasi Windows [3]. 
 Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini berfokus pada 
dua hal, yang pertama yaitu mengenai penggunaan salah satu metode random 
berkualitas, yakni CryptGenRandom, dan yang kedua yaitu pada penggunaan 
framework .NET yang menghasilkan aplikasi sistem dengan peforma cepat dan 
baik yang ringan untuk dijalankan. Selain itu, tujuan dan fokus utama dari 
penelitian ini adalah bagaimana menyelesaikan permasalahan yang terjadi di mall 
Agung Sedayu Group mengenai sistem undian mereka yang harus diganti untuk 
pelaksanaan undian mendatang. Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah 
sistem undian berhadiah dengan peforma cepat dan baik yang ringan untuk 
dijalankan, menggunakan metode random yang lebih baik serta dapat 





 Undian adalah tiap-tiap  kesempatan  yang diadakan oleh sesuatu  badan 
untuk  mereka yang setelah memenuhi syarat-syarat tertentu dapat ikut serta 
memperoleh hadiah berupa uang atau benda, yang diberikan kepada peserta yang 
ditunjuk sebagai pemenang dengan jalan undi atau dengan lain cara menentukan 
untung yang tidak terbanyak dapat dipengaruhi oleh peserta sendiri [6]. 
 CryptGenRandom adalah sebuah metode random data yang aman 
(Cryptographically Secure Pseudorandom Number Generator atau CSPRNG) 
yang terdapat dalam Microsoft CryptoAPI. CryptGenRandom adalah CSPRNG 
yang menjadi standard untuk sistem operasi Windows [7]. Cryptographically 
Secure Pseudorandom Number Generator atau CSPRNG adalah Pseudorandom 
Number Generator yang memiliki sifat yang membuatnya lebih aman untuk 
digunakan [8]. Entropy adalah ketidakteraturan yang dikumpulkan oleh sistem 
operasi atau aplikasi yang digunakan untuk kriptografi atau kebutuhan lain akan 
data yang acak. Ketidakteraturan ini dikumpulkan dari keadaan hardware seperti 
contohnya pergerakan mouse [9]. Produk Microsoft Windows diatas Windows 95 
telah menggunakan CryptoAPI untuk mengumpulkan entropy atau faktor-faktor 
yang membuat pengacakan data sulit diprediksi [10]. Windows CryptoAPI 
menggunakan  kode biner dari registry windows dengan directory yaitu 
HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\Cryptography\RNG\Seed 
untuk menyimpan nilai dari semua sumber entropy yang bersangkutan [11]. 
Windows CryptoAPI bersifat closed-source. Algoritma dan implementasi dalam 
code class ini bersifat tertutup, tidak dipublikasikan secara umum, dapat dipakai 
namun source code-nya tidak dapat dilihat [12]. Hanya gambaran umum secara 
garis besar dari algoritma CryptGenRandom saja yang dipublikasikan secara 
umum, yaitu pada tahun 2007. Sumber entropy yang digunakan dalam 
CryptGenRandom yaitu sebagai berikut: (1) process ID yang sedang berjalan (Get 
Current ProcessID); (2) thread ID yang sedang berjalan (Get Current ThreadID); 
(3) jumlah detik terhitung dari PC menyala. (Get Tick Count); (4) waktu setempat. 
(Get Local Time); (5) perhitungan dari berbagai kinerja PC (Query Performance 
Counter); dan (6) username dan computer name  PC pengguna, dan sebagainya [2]. 
 Framework .NET adalah platform pengembangan aplikasi yang digunakan 
oleh jutaan developer di dunia untuk menciptakan aplikasi dan services pada device 
dan Operating System mana saja. Aplikasi yang diciptakan dengan .NET 
Framework memiliki peforma yang baik dan mudah dipelajari atau digunakan oleh 
software developer sehingga meningkatkan produktivitas developer [13]. 
Framework .NET merupakan salah satu infrastuktur pemrograman yang diciptakan 
oleh Microsoft untuk menciptakan, meluncurkan, dan menjalankan aplikasi dan 
services yang menggunakan teknologi .NET itu sendiri, contohnya seperti aplikasi 
Desktop dan Web Services [14].  
 JSON .NET adalah framework JSON untuk aplikasi .NET yang memiliki 
peforma yang baik. JSON .NET mempermudah pengolahan file berekstensi .json 
maupun JSON string dalam aplikasi atau program berbasis .NET framework. 
JSON .NET memiliki banyak fitur dan manfaat , yaitu sebagai berikut: (1) 
mengkonversi objek .NET menjadi JSON dan sebaliknya; (2) peforma yang baik 
dan cepat; (3) JSON yang dihasilkan rapi, sehingga mudah untuk dibaca; dan (4) 





 RNGCryptoServiceProvider merupakan class dengan metode random 
CryptGenRandom yang telah disediakan dalam Framework Class Library (FCL) 
dari .NET Framework. [16]. 
 
3. Metode dan Perancangan Sistem 
 
 Penelitian ini dilakukan dan diselesaikan melalui 5 tahapan penelitian yaitu: 
(1) analisis kebutuhan dan pengumpulan data; (2) perancangan sistem; (3) 
perancangan aplikasi/program; (4) implementasi dan pengujian sistem serta 
analisis hasil pengujian; dan (5) penulisan laporan hasil penelitian [17]. Tahapan-
tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1. 
 
Gambar 1 Tahapan Penelitian 
 Berdasarkan bagan pada Gambar 1 dapat dijelaskan bahwa tahapan 
penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut: Tahap pertama analisis 
kebutuhan dan pengumpulan data, dimana pihak pengembang mencari informasi 
mengenai kebutuhan dari pengguna yang berhubungan dengan pembuatan sistem. 
Pencarian informasi dilakukan dengan cara wawancara secara langsung kepada 
pihak mall Agung Sedayu Group. Berdasarkan hasil dari wawancara yang 
dilakukan didapatkan informasi bahwa saat ini masih sudah ada sistem yang 
digunakan pada penarikan undian mereka, namun pada penarikan yang terakhir, 
sistem tersebut diprotes dan dianggap belum layak karena terdapat suatu kelemahan 
sistem berupa lambatnya proses pemberhentian pengacakan kupon undian sehingga 
membuat sistem terlihat mencurigakan dan kurang adil. Pihak mall diminta untuk 
diperbaiki sistem undian mereka untuk undian periode mendatang oleh salah satu 
saksi undian ketika itu, yaitu Kementrian Sosial RI. Pada tahap kedua, ketiga dan 
keempat dilakukan perancangan sistem undian berhadiah menggunakan metode 
pengembangan sistem Waterfall. Tahap kelima dilakukan penulisan laporan ilmiah 
dan artikel ilmiah. 
 Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pembuatan sistem ini 
adalah waterfall method. Sebelumnya telah ada sistem undian, maka telah diketahui 
secara lengkap apa-apa saja yang diperlukan oleh sistem undian yang akan dibuat 
melalui proses penelitian sebelumnya yaitu analisis kebutuhan dan pengumpulan 
data. Waterfall method berkembang dari satu tahap ke tahap lain seperti air terjun 
secara sistematik dan sekuensial. Model waterfall bersifat linear dari tahap awal 
yaitu tahap perencanaan sampai tahap akhir yaitu tahap pemeliharaan. Tahapan 
berikutnya tidak akan dilaksanakan sebelum tahapan sebelumnya selesai 
dilaksanakan dan tidak bisa kembali atau mengulang ke tahap sebelumnya [18]. 






Gambar 2 Waterfall Method [18] 
Waterfall Method memiliki 5 tahapan, dijelaskan sebagai berikut: (1) 
Communication yaitu tahapan analisis kebutuhan sistem, berupa pengumpulan data 
dengan melakukan meeting dengan client yang bersangkutan; (2) Tahapan kedua 
yaitu planning. Pada analisis kebutuhan sistem sebelumnya, didapatkan user 
requirement atau list keinginan-keinginan client berupa request fitur-fitur tertentu 
agar dibuat dalam sistem. Request client harus terlebih dahulu dipertimbangkan 
apakah dapat terealisasi atau tidak. Setelah menganalisa kebutuhan-kebutuhan 
sistem, maka perlu mempertimbangkan request client, dan merencanakan 
pembuatan sistem. Metode yang digunakan dalam pengacakan data yaitu metode 
CryptGenRandom. Microsoft Visual Studio .NET Framework merupakan 
developer tools yang cocok untuk membangun sistem ini. Platform yang dituju 
yaitu desktop dengan C# windows form application project ditambah extension 
JSON .NET; (3) Tahap ketiga yaitu modeling. Pada proses ini, dibuat diagram 
UML, hal ini untuk mempermudah dalam proses pembuatan sistem secara teknis. 
Proses ini digunakan untuk menerjemahkan kebutuhan sistem ke dalam 
perancangan kerangka sistem yang diperkirakan sebelum proses pembuatan sistem. 
Proses ini difokuskan pada struktur data, arsitektur sistem, dan user interface; (4) 
Tahapan keempat yaitu construction. Desain diubah menjadi bentuk yang dapat 
dimengerti oleh mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui proses 
pengkodean. Programmer menerjemahkan kebutuhan-kebutuhan sistem dan 
request client. Pembuatan sistem ini menggunakan bahasa Objective C yaitu C# 
pada Microsoft Visual Studio .NET Framework. Setelah sistem dibuat, haruslah 
diujicobakan. Semua fungsi sistem harus diujicobakan, agar sistem dapat terbebas 
dari error. Sistem ini akan diujicobakan pada beberapa resolusi layar monitor dan 
juga proyektor, dan hanya dapat berjalan dalam dua resolusi layar, yaitu 1366x768 
dan 1280x720. Pengujian dilakukan dengan blackbox testing [20] untuk 
mengetahui bahwa semua fungsi dan fitur pada sistem bekerja dengan tepat; dan 
(5) tahapan yang terakhir yaitu deployment. Setelah melakukan analisis, desain, dan 
pengkodean, maka sistem yang sudah jadi akan digunakan oleh user. Kemudian 
sistem yang telah dibuat harus dipelihara dengan melakukan pemeliharaan 
(maintenance) secara berkala. Pemeliharaan suatu sistem diperlukan, termasuk di 
dalamnya adalah pengembangan, karena sistem yang dibangun mungkin saja masih 
ada error yang tidak ditemukan sebelumnya, atau ada penambahan fitur baru di 
waktu mendatang. Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan seperti 
ketika ada pergantian sistem operasi, atau perangkat lainnya [18]. 
Analisis kebutuhan perangkat keras dan spesifikasi perangkat lunak yang 
digunakan dalam  membangun jurnal elektronik  ini yaitu: analisis perangkat keras 
yang akan digunakan adalah Processor Intel Core i5, 1.70 GHz, RAM 4 GB dan 
Harddisk 1 TB. Perangkat lunak yang digunakan adalah OS Windows 10, Microsoft 





Perancangan sistem dalam penelitian ini dibuat dalam bentuk diagram UML. 
Diagram UML meliputi use case diagram, activity diagram dan class diagram. 
Berikut ini akan dijelaskan masing-masing diagram yang telah dibuat. 
 
Gambar 3  Use Case Diagram 
Gambar 3 merupakan use case yang menjelaskan bagaimana sistem akan 
dibuat. Sistem ini memiliki satu aktor saja yaitu administrator (operator staff mall). 
Aktor administrator memiliki hak akses penuh dalam menjalankan sistem, yaitu 
dalam melakukan penarikan undian, mulai dari memulai proses pengacakan nomor 
undian, memberhentikan proses pengacakan undian untuk mendapatkan nomor 
undian yang menang, menetapkan peserta undian sebagai pemenang, sampai 
melihat hasil penarikan undian. 
 





Gambar 4 merupakan activity diagram yang menggambarkan proses 
penarikan undian oleh administrator (operator staff mall). Aktivitas dimulai dari 
dijalankannya sistem, jika data input telah sesuai dengan yang diinginkan sistem, 
maka akan menampilan home screen, jika tidak maka sistem akan berhenti berjalan. 
Jika data input sesuai, maka ditampilkan home screen. Pada home screen terdapat 
tombol START untuk menampilkan main screen. Pada main screen ditampilkan 
hadiah yang diundikan dan tombol START untuk memulai pengacakan nomor 
undian, angka akan berputar sampai dipilih tombol STOP. Tombol STOP 
digunakan untuk berhenti mengocok nomor undian dan menampilkan nomor 
undian yang menang. Setelah itu, administrator melakukan konfirmasi kepada 
pemilik nomor undian yang menang, jika hadir dan membawa bukti identitas diri 
serta kartu member Sedayu One, maka dinyatakan sah sebagai pemenang dengan 
memilih tombol SET AS WINNER. Sistem akan menetapkan pemilik nomor 
undian tersebut sebagai pemenang undian dan akan menghapus nomor undian lain 
yang dimilikinya, karena salah satu peraturan dari undian Sedayu One yaitu satu 
pemilik kartu member SedayuOne hanya dapat memenangkan satu hadiah saja. Jika 
pemilik nomor undian tidak hadir atau tidak membawa bukti identitas diri serta 
kartu member Sedayu One, maka administrator kembali mengacak nomor undian 
untuk mendapatkan nomor undian yang menang selanjutnya, sampai ada yang sah 
dinyatakan sebagai pemenang. Jika sudah didapatkan pemenang yang sah, maka 
sistem mengecek apakah masih ada hadiah yang akan diundikan selanjutnya, jika 
ya, maka sistem menampilkan main screen dengan hadiah selanjutnya, jika tidak 
maka ditampilkan result screen, yang berisi list pemenang undian periode tersebut. 
 
 
Gambar 5 Class Diagram 
Gambar 5 menunjukkan class diagram yang merupakan gambaran struktur 
data yang menjadi dasar dari sistem undian berhadiah ini. Terdapat empat class: 
peserta_undian, kupon_undian, hadiah_undian, dan pemenang_undian. Class 
peserta_undian mewakili struktur data peserta yang terdaftar dalam undian. Class 
kupon_undian mewakili struktur data  kupon atau nomor undian. Class 
pemenang_undian mewakili struktur data pemenang undian atau hasil undian. 
Class hadiah_undian mewakili struktur data hadiah yang diundikan. 
 
4. Hasil Implementasi dan Pembahasan 
 
 Sistem undian berhadiah yang dibuat akan digunakan untuk setiap penarikan 
undian mendatang di mall Agung Sedayu Group mulai dari bulan Juli 2016 
kemarin. Sistem undian berupa sistem portable yang tidak memerlukan instalasi 
program, hanya perlu meng-copy file program-nya saja, maka akan langsung dapat 
dijalankan pada PC dengan sistem operasi Windows yang telah terinstal .NET 






Gambar 6 Struktur Program Executable 
 Struktur program dari sistem undian dijelaskan sebagai berikut: (1) folder 
resources yaitu untuk menyimpan semua sumber input yaitu data peserta undian, 
hadiah, dan design assets; (2) folder result, untuk menyimpan output hasil berupa 
file result.csv yang menyimpan history activity atau log file selama undian berjalan; 
(3) application file .exe merupakan file yang dieksekusi untuk menjalankan sistem; 
dan (4) application extension berupa file dengan ekstensi .dll dan .xml yang 
mendukung berjalannya fungsi-fungsi tertentu dalam sistem. Newtonsoft.Json.dll 
dan Newtonsoft.Json.xml merupakan application extension untuk menggunakan 
JSON .NET. Database yang digunakan dalam sistem ini juga praktis karena 
menggunakan file ekstensi .db atau .json yang disimpan dalam folder Resources, 
sehingga tidak perlu melakukan setup local database.  
 File nominees.json merupakan file input yang menyimpan data para peserta 
undian. Kode Program 1 menunjukkan salah satu objek JSON yang mewakili satu 
nomor undian.  
Kode Program 1 Objek Kupon Undian Pada File Input nominees.json  
 
 File prize.json merupakan file input yang menyimpan data hadiah undian. 
Kode Program 2 menunjukkan salah satu objek JSON yang mewakili satu hadiah. 
Kode Program 2 Objek Hadiah Pada File Input prize.json 
 
 Folder result menyimpan output yang dihasilkan oleh sistem. Output yang 
dimaksud yaitu hasil undian yang telah dilaksanakan berupa file .csv. Sebagian isi 
result.csv ditampilkan pada Gambar 7. 
 
Gambar 7 Output File result.csv Dalam Microsoft Excel 
1. {"code":"223367", 
2. "cardholder_number":"0000002000005057", 
3. "cardholder_name":"TJUTJUN SURYATI"} 
1. { "prize_id": "10", 
2. "prize_name": "YAMAHA NMAX", 





 Pada Gambar 7, dapat dilihat file .csv dalam excel hasil output dari program. 
File tersebut berisi tentang log atau history semua proses yang terjadi dalam sistem, 
yaitu ketika suatu peserta dinominasikan atau ditetapkan sebagai pemenang.  
 Waktu eksekusi program dapat dikatakan cepat, karena proses pengocokan 
dilakukan dalam internal program, sehingga tidak perlu melakukan proses query 
ke local database. Sistem undian ini mudah digunakan, dan dapat digunakan di 
semua jenis undian berhadiah Sedayu One. Pada periode undian yang berbeda, yang 
perlu diubah dalam sistem hanya image assets (design) dan database berupa data 
nomor kupon dan data hadiah dalam folder Resources tadi. 
 Sistem undian ini terdiri dari tiga tampilan screen, dijelaskan sebagai berikut: 
(1) Home Screen, adalah tampilan awal ketika sistem ini dijalankan, saat 
menampilkan Home Screen, sistem juga melakukan proses konversi data dari input 
file .db atau .json menjadi object dalam sistem sehingga dapat diakses dan diproses. 
Proses konversi data ini menggunakan fungsi yang dimiliki JSON .NET. Syarat 
untuk menggunakan fungsi dari JSON .NET ini dibutuhkan file Newtonsoft.Json.dll 
dan Newtonsoft.Json.xml dan untuk penggunaannya dalam sistem, digunakan 
perintah seperti pada Kode Program 3. 
Kode Program 3 Perintah Untuk Menggunakan Library JSON .NET 
  
 Setelah meng-include library JSON .NET, untuk menggunakannya perlu 
dipanggil dalam kode program. Penggunaan fungsi untuk mengkonversi JSON 
menjadi object sistem ditunjukkan Kode Program 4 dan Kode Program 5. 
Kode Program 4 Perintah Convert File Input nominees.json Menjadi Object Kupon Undian 
 
Kode Program 5 Perintah Convert File Input prize.json Menjadi Object Hadiah Undian 
 
 Setelah semua data dimuat dalam sistem, maka sistem sudah siap untuk 
mengundi. Tampilan ini memperlihatkan tema undian, periode undian, tanggal 
penarikan, logo mall yang bersangkutan, serta seluruh hadiah yang diundikan. Jika 
sudah siap untuk melakukan undian, maka pilih tombol START dan sistem akan 
lanjut ke tampilan main screen. Tampilan home screen pada sistem untuk undian 
dengan tema Shopping Funtastic 2016, ditunjukkan pada Gambar 8. 
 
Gambar 8 Home Screen 
(2) Main screen. Setelah memilih tombol START pada home screen, selanjutnya 
akan ditampilkan halaman main screen, yaitu halaman dimana undian akan dimulai. 
Pada main screen inilah object prizes yang sudah dibuat tadi digunakan. Tampilan 
awal main screen ditunjukkan pada Gambar 9. 
1. Using Newtonsoft.Json; Using Newtonsoft.Json.Linq; 
1. couponNumberList = 
2. (List<Nominee>)JsonConvert.DeserializeObject<List<Nominee>>(fileNominee); 







Gambar 9 Main Screen 
 
 Pada main screen terdapat tombol START untuk mengocok nomor kupon 
undian. Setelah tombol START dipilih, maka text akan berubah menjadi STOP dan 
angka mulai berputar secara acak sampai dipilih tombol STOP. Tampilan main 
screen setelah tombol START dipilih, ditunjukkan pada Gambar 10. 
 
 
Gambar 10 Main Screen Setelah START Dipilih 
 Pengocokan nomor undian menggunakan metode CryptGenRandom. Metode 
ini menggunakan bantuan CryptoAPI yang dimiliki oleh setiap operating system 
dari windows untuk melakukan pengacakan suatu data tertentu dengan faktor-
faktor yang tidak dapat diprediksi seperti process id dari sistem, thread id, waktu 
setempat saat sistem sedang berjalan, dan lain lain. Framework .NET telah 
menyediakan class library dengan nama RNGCryptoServiceProvider. Algoritma 
dari metode CryptGenRandom ini bersifat closed-source, yaitu bersifat tertutup 
yang berarti teknik untuk mengacak datanya tidak dipublikasikan, tetapi boleh 
digunakan secara umum.  
 Untuk menggunakan setiap class, perlu untuk meng-include library-nya 
terlebih dulu. Syarat untuk menggunakan class RNGCryptoServiceProvider, perlu 
meng-include library dari Class Cryptography, ditunjukkan pada Kode Program 6. 
 
Kode Program 6 Penggunaan Library Class CryptoGraphy 
 
 Pengacakan yang dilakukan oleh sistem yaitu mengacak index dari kupon 
undian. Pada awal mula berjalannya sistem, telah dibuat objek-objek nomor undian 
dengan mengkonversi input file .json atau .db-nya, dimana nilai index berkisar 
antara 0 sampai jumlah kupon undian dikurangi dengan 1. Setelah mengacak index 
dengan metode CryptGenRandom dan didapatkan satu index terpilih, sistem 
mencari nomor kupon undian dengan index tersebut, dan nomor kupon undian 
tersebutlah yang memenangkan undian pada putaran tersebut. Contoh implementasi 
dari class RNGCryptoServiceProvider, ditunjukkan pada Kode Program 7. 





Kode Program 7 Penggunaan Class Library RNGCryptoServiceProvider 
 
 
 Pada implementasinya, maxValue yang di-input-kan yaitu jumlah nomor 
kupon undian dikurangi dengan 1 (max index). Implementasi perintah untuk 
mendapatkan nomor kupon yang menang ditunjukkan pada Kode Program 8. 
 
Kode Program 8 Perintah Untuk Mendapatkan Satu Kupon Undian Yang Menang Secara Acak 
 
 
 Selanjutnya ketika STOP dipilih, maka nomor kupon yang sedang diacak 
akan berhenti dan akan muncul popup window yang memperlihatkan detail 
pemenang, yakni nomor kupon, nomor kartu Sedayu One, dan nama pemenang. 
Tampilan main screen setelah STOP dipilih akan menampilkan popup window, 
seperti ditunjukkan pada Gambar 11. 
 
 
Gambar 11 Main Screen Setelah STOP Dipilih 
 
 Jika pemenang hadir, maka pilih tombol SET AS WINNER, jika tidak, maka 
lakukan pengocokan nomor undian yang berikutnya, begitu seterusnya sampai 
didapatkan pemenang yang hadir. Jika pemenang telah melakukan verifikasi dan 
para saksi menyatakan sah, maka pilih tombol SET AS WINNER.  
 Salah satu peraturan dari undian berhadiah Sedayu One yaitu satu pemilik 
Sedayu One Card, hanya dapat memenangkan satu hadiah saja dalam satu periode 
undian. Jadi ketika tombol SET AS WINNER dipilih, maka semua nomor kupon 
undian yang dimiliki pemenang pada putaran tersebut dihapus dari sistem. Kode 
program yang mengeksekusi aksi tersebut ditunjukkan pada Kode Program 9. 
1. static private readonly RandomNumberGenerator rng = new 
2. RNGCryptoServiceProvider(); 
3. static public int Next(int maxValue){ 
4.     return Next(0, maxValue); 
5. } 
6. static public int Next(int minValue, int maxValue){ 
7.     if (minValue > maxValue) 
8.     {throw new ArgumentOutOfRangeException();} 
9.     return (int)Math.Floor((minValue + ((double)maxValue - minValue) * 
10. NextDouble())); 
11. } 
12. static public double NextDouble(){ 
13.     var data = new byte[sizeof(uint)]; 
14.     rng.GetBytes(data); 
15.     var randUint = BitConverter.ToUInt32(data, 0); 
16.     return randUint / (uint.MaxValue + 1.0); 
17. } 





Kode Program 9 Perintah Menghapus Nomor Kupon Undian Lain Yang Dimiliki Pemenang 
 
 
 Setelah tombol SET AS WINNER dipilih, maka text pada tombol START 
akan berubah menjadi NEXT yang digunakan untuk berganti halaman menuju 
hadiah yang selanjutnya akan diundikan. Jadi jumlah screen pada main screen ini 
tergantung jumlah hadiah yang diundikan, yang disimpan dalam file input prize. 
Tampilan main screen setelah pemenang ditentukan atau tombol SET AS WINNER 
dipilih, ditunjukkan pada Gambar 12. 
 
 
Gambar 12 Main Screen Setelah SET AS WINNER Dipilih 
 
 Ketika sampai pada hadiah terakhir yang akan diundikan, jika pemenang 
sudah didapatkan, maka text pada tombol START akan berubah menjadi RESULT. 
Ketika tombol RESULT ini dipilih maka sistem akan berpindah ke halaman hasil 
yaitu result screen. Tampilan main screen pada page terakhir sebelum berlanjut ke 
result screen, ditunjukkan pada Gambar 13. 
 
 
Gambar 13 Main Screen Hadiah Terakhir Setelah SET AS WINNER Dipilih 
 
(3) Result screen, merupakan tampilan hasil dari undian yang telah dilaksanakan. 
Result screen menampilkan hasil undian dari hadiah pertama sampai terakhir dalam 
satu halaman dengan field seperti pada Gambar 14. 
1. String cardHolderToRemove = couponNumberList.Find(z => z.Code == 
2. cardNumberWinner[prizeNumber]).Cardholder_number; 
3. cardNumberNomineeToRemove = couponNumberList.Find(x => 
4. x.Cardholder_number.Equals(cardHolderToRemove)).Cardholder_number; 







Gambar 14 Result Screen  
 
 Pengujian sistem dilakukan untuk menguji fungsi-fungsi yang terdapat dalam 
sistem, apakah sudah berjalan dengan baik atau belum. Pengujian sistem yang 
dilakukan terdiri dari blackbox testing. Pengujian dilakukan pada laptop ASUS 
X540LA-XX036D dengan spesifikasi sebagai berikut: (1) Sistem Operasi Windows 
7 Ultimate SP1 64bit; (2) Processor Intel Core i3 4005U 1.7GHz; (3) VGA Intel 
HD 4400; (4) RAM DDR3 2 GB. Blackbox Testing dilakukan untuk mengetahui 
bahwa semua fungsi dan fitur yang ada di dalam sistem berjalan sesuai dengan 
harapan. Pengujian dilakukan dengan mencoba fungsi-fungsi, kemudian 
membandingkan hasil pengujian dengan hasil yang diharapkan. Hasil blackbox 
testing ditunjukkan pada Tabel 1. 
 
Tabel 1 Hasil Blackbox Testing 





1 Penguji memilih 
tombol START pada 
Home Screen 
Sistem berganti halaman menuju Main Screen Sesuai yang 
diharapkan 
Valid 
2 Penguji memilih 
tombol START pada 
Main Screen 
Memulai pengocokan nomor undian, sistem mulai 





3 Penguji memilih 
tombol STOP pada 
Main Screen 
Pengocokan nomor undian berhenti, popup window 
menampilkan nomor undian, nomor Sedayu One Card 
dan nama peserta undian yang terpilih sebagai nominasi 
pemenang. Nomor undian dan nama nominasi pemenang 




4 Penguji mengocok 
nomor undian sampai 
ter-undi 10 nomor 
undian 
Tombol BACK dan NEXT dapat dpilih sesuai dengan 




5 Penguji memilih salah 
satu nomor undian, 
kemudian memilih 
tombol SET AS 
WINNER 
Tombol SET AS WINNER berganti menjadi YOU 
WIN, nomor undian yang tidak terpilih sebagai 
pemenang warna text-nya memudar, dan semua tombol 
dalam halaman tersebut tidak dapat dipilih, kecuali 





6 Penguji melakukan 
double click pada salah 
satu nama dalam list 
nominasi pemenang 
Popup window ditampilkan kembali. Ini sebagai fungsi 




7 Penguji memilih 
tombol NEXT untuk 
berlanjut ke hadiah 
selanjutnya 
Gambar hadiah berganti, text hadiah berganti, list 





8 Pada hadiah terakhir, 
penguji memilih 
tombol RESULT 
Sistem berganti halaman menuju Result Screen, 
menampilkan pemenang setiap hadiahnya secara 
keseluruhan, dengan field yang ditampilkan yaitu nomor 
undian, nomor Sedayu One Card, nama pemenang dan 








 Berdasarkan hasil blackbox testing pada Tabel 1, dapat dilihat bahwa status 
dari setiap fungsi valid, maka disimpulkan bahwa sistem berjalan dengan baik dan 
sesuai yang diharapkan. 
 Usability Testing dilakukan untuk mengetahui apakah sistem telah memenuhi 
kebutuhan pengguna, mempermudah kinerja pengguna dan mudah digunakan oleh 
pengguna [20]. Pada undian Shopping Sensation 2016 tanggal 16 Juli 2016 di Mall 
of Indonesia, Jakarta dan juga undian Shopping Funtastic 2016 tanggal 23 Juli 2016 
di Grand Galaxy Park Mall, Bekasi, undian berjalan dengan lancar tanpa adanya 
kendala. Sistem telah digunakan oleh operator dari pihak mall dan mereka 
mengakui kelebihan dan kebaikan sistem ini dibandingkan dengan sistem undian 
yang telah mereka pakai pada periode sebelumnya. Hasil usability testing pada 
sistem ini diketahui dengan menggunakan kuesioner sejumlah 15 pertanyaan positif 
[21] yang dibagi dalam dua kategori pada Tabel 2 dan Tabel 3. 
 
Tabel 2 Daftar Pertanyaan Usability Testing Kategori Kegunaan Sistem(System Usability) 
No Daftar Pertanyaan Skala (Kategori Kegunaan Sistem) Penilaian 
1 Secara keseluruhan, sistem sangat simple dan mudah digunakan  1 2 3 4 5 
2 Sistem bersifat user friendly , yaitu memudahkan user dalam penggunaan, mudah untuk 
belajar menggunakan sistem ini 
1 2 3 4 5 
3 Saya rasa akan mudah dalam mengajarkan orang baru untuk menggunakan sistem ini 1 2 3 4 5 
4 Saya merasa nyaman dalam menggunakan sistem ini 1 2 3 4 5 
5 Sistem berjalan lebih cepat dan lancar dalam pengocokan nomor undian dibandingkan 
sistem yang sebelumnya 
1 2 3 4 5 
6 Sistem lebih terlihat adil dibandingkan sistem yang lama, karena cepatnya proses 
pengocokan sehingga tidak adanya proses yang mencurigakan akan terjadinya kecurangan 
1 2 3 4 5 
7 Result Screen(tampilan keseluruhan semua pemenang undian) sangat membantu kami 
dalam pembuatan berita acara undian (tidak perlu membuat berita acara secara manual) 
1 2 3 4 5 
8 Sistem memenuhi kriteria dan disetujui sebagai sistem undian berhadiah yang valid, adil, 
dan dapat dibuktikan keabsahannya oleh para saksi (Kementrian Sosial RI, Dinas Sosial RI, 
Notaris, dan Pihak Kepolisian) 
1 2 3 4 5 
9 Sistem sangat flexible terhadap rules undian, terkait jumlah hadiah dan jumlah nominasi 
pemenang 
1 2 3 4 5 
10 Fungsi-fungsi sistem sesuai dengan yang diharapkan 1 2 3 4 5 
 
Tabel 3 Daftar Pertanyaan Usability Testing Kategori Antarmuka (User Interface) 
No Daftar Pertanyaan Skala (Kategori Kegunaan Sistem) Penilaian 
1 Secara keseluruhan, saya puas dengan tampilan sistem ini 1 2 3 4 5 
2 Tampilan sistem sangat meriah, menarik, dan nyaman untuk dilihat 1 2 3 4 5 
3 Pemilihan warna button dan perpaduan warna pada sistem cocok dan nyaman untuk dilihat 1 2 3 4 5 
4 Seluruh informasi, text, dan semua yang ditampilkan dalam sistem terlihat jelas dan mudah 
dibaca 
1 2 3 4 5 
5 Saya senang dengan tampilan fullscreen yang dimiliki sistem, sehingga tidak terlihat bahwa 
sistem ini merupakan aplikasi desktop yang dijalankan pada laptop/PC 
1 2 3 4 5 
 
 Kuesioner ditujukan kepada responden yaitu pihak manajemen kedua mall 
(Mall of Indonesia Jakarta dan Grand Galaxy Park Bekasi) terkait undian yang 
berjumlah 7 orang dengan rincian 3 staff Mall of Indonesia, 2 staff Grand Galaxy 
Park, dan masing-masing 1 penanggungjawab undian setiap mall. Hasil kuesioner 






Grafik 1 Hasil Kuesioner Kategori Kegunaan Sistem (System Usability) 
 
 
Grafik 2 Hasil Kuesioner Kategori Antarmuka (User Interface) 
 
 Hasil kuesioner diolah dengan menggunakan Skala Likert [22] [23] [24] [25]. 
Pengolahan hasil kuesioner ditunjukkan sebagai berikut: 
 
Tabel 4 Tabel Bobot Nilai Skala Likert 
Jawaban Bobot Nilai 
SS (Sangat Setuju) 5 
S (Setuju) 4 
N (Netral) 3 
TS (Tidak Setuju) 2 
STS (Sangat Tidak Setuju) 1 
 
Tabel 5 Tabel Hasil Kuesioner Kategori Kegunaan Sistem (System Usability) 
Jawaban Jumlah Total Nilai 
SS (Sangat Setuju) 29 145 
S (Setuju) 18 72 
N (Netral) 21 63 
TS (Tidak Setuju) 2 4 
STS (Sangat Tidak Setuju) 0 0 
 Total Skor 284 
 
Hasil Kuesioner Kategori Kegunaan Sistem (System Usability)
Sangat Setuju Setuju Netral Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju
Hasil Kuesioner Kategori Antarmuka (User Interface)






Tabel 6 Tabel Hasil Kuesioner Kategori Antarmuka (User Interface) 
Jawaban Jumlah Total Nilai 
SS (Sangat Setuju) 16 80 
S (Setuju) 15 60 
N (Netral) 0 0 
TS (Tidak Setuju) 4 8 
STS (Sangat Tidak Setuju) 0 0 
 Total Skor 148 
 
 Total Nilai masing-masing jawaban diperoleh dengan mengalikan jumlah 
jawaban dengan bobot nilai skala likert yang sudah ditentukan oleh Tabel 4 
sehingga didapatkan hasil Tabel 5 dan Tabel 6. Total Skor diperoleh dengan 
menjumlahkan semua total nilai masing-masing jawaban, total skor yang 
didapatkan yaitu 284 pada kategori Kegunaan Sistem (System Usability), dan 148 
pada kategori Antarmuka (User Interface) [22]. 
 Kemudian digunakan rumus % kepuasan user untuk mengetahui skala 
persentase kepuasan user terhadap sistem, yaitu % kepuasan = total skor/Y*100, 
dengan Y = 5*jumlah responden*jumlah pertanyaan [22]. Jumlah responden yang 
terlibat yaitu 7 orang, sehingga didapatkan hasil sebagai berikut: 
 
Kategori Kegunaan Sistem (System Usability), 10 pertanyaan. 
Y = 5 x 7 x 10  
Y = 350  
% Kepuasan Kategori Kegunaan Sistem = Total Skor/Y x 100  
% Kepuasan Kategori Kegunaan Sistem = 284/350 x 100  
% Kepuasan Kategori Kegunaan Sistem = 81.14%  
 
Kategori Antarmuka (User Interface), 5 pertanyaan. 
Y = 5 x 7 x 5  
Y = 175  
% Kepuasan Kategori Antarmuka = Total Skor/Y x 100  
% Kepuasan Kategori Antarmuka = 148/175 x 100  
% Kepuasan Kategori Antarmuka = 84.57%  
 
 Setelah menggunakan rumus diatas maka didapatkan % kepuasan user, 
kemudian untuk mengetahui hasilnya, cocokkan hasil persentase-nya dengan 
Tabel 7. 
Tabel 7 Tabel Presentase Nilai Skala Likert 
% Kepuasan Keterangan 
0% - 19.99% Sangat Buruk, atau Sangat Kurang Sekali 
20% - 39.99% Kurang Baik 
40% - 59.99% Cukup 
60% - 79.99% Baik atau Suka 
80% - 100% Sangat Baik atau Sangat Suka 
 Berdasarkan hasil usability testing dengan menggunakan skala likert, dapat 
disimpulkan bahwa: (1) pada kategori Kegunaan Sistem (System Usability), 





atau Sangat Suka; (2) sedangkan pada kategori Antarmuka (User Interface), 
persentase kepuasan user mencapai angka 84.57% dengan keterangan Sangat Baik 
atau Sangat Suka. 
 Secara keseluruhan, dapat disimpulkan semua responden menyukai sistem 
dan berpendapat bahwa sistem telah berjalan dengan baik, memenuhi kebutuhan 




 Berdasarkan pembuatan sistem ini, dapat diambil kesimpulan, yaitu sistem 
undian berhadiah yang dibuat sudah dianggap sebagai sistem yang adil, terbukti 
keabsahannya secara penuh dan memenuhi kriteria yang diberikan oleh saksi-saksi 
undian, terutama Kementrian Sosial Republik Indonesia, sehingga sistem ini sah 
untuk digunakan dalam setiap penarikan undian berhadiah mall Agung Sedayu 
Group periode mendatang. Penggunaan metode CryptGenRandom juga 
memastikan keadilan dalam pengacakan nomor undian karena kualitas random-nya 
yang berkualitas. Selain itu, penggunaan framework .NET sangat bermanfaat 
karena membuat sistem memiliki peforma yang cepat dalam memproses data dan 
ringan untuk dijalankan. Sistem juga memudahkan pihak mall Agung Sedayu 
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